<) Cédigo Escuela 4.0

Kit de bienvenida:
Codigo Escuela 4.0

101
00§ 0
8 ;
od

111101
011000

_______________
IIIIII




MINISTERIO DE EDUCACION Y FORMACION PROFESIONAL

Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesora-
do (INTEF), con la colaboracion de las ciudades y comunidades auténomas.
2023

GOBIERNO ~ MINISTERIO v d- E I 4 o
ﬁ'ﬁ'} e <<> Codigo Escuela 4.

Esta obra esta licenciada bajo la Licencia Internacional Creative Commons

Attribution-ShareAlike 4.0

Titular de derechos: Ministerio de Educacion y Formacion Profesional.


https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Indice

CLIC PARA ACCESO RAPIDO %

INTRODUCCION 4

2.1. Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se 5
establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la
Educacion Infantil.

2.2.  Real Decreto 157/2022, de 1de marzo, por el que se 8
establecen la ordenacién y las ensefianzas minimas
de la Educacion Primaria.

2.3.  Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se 13
establece la ordenacién y las ensefanzas minimas de la
Educacion Secundaria Obligatoria.

FORMACIONES

31 Pensamiento computacional 24
3.2.  Lenguajes de programacion 27
3.3.  Robdtica educativa 31
3.4. Disefo eimpresion 3D 34
3.5. Realidad aumentada, realidad virtual y realidad mixta 35
3.6. Placas programables 36
3.7. Inteligencia artificial 39

RECURSOS DIDACTICOS

41.  Situaciones de aprendizaje 40
4.2. Mas recursos didacticos 53



1. Introduccion

Nuestra sociedad ha experimentado un cambio vertiginoso en los Ultimos afios debido a lairrup-
cion de laautomatizacion, la robdticay la inteligencia artificial. Estas innovaciones tecnoldgicas
han transformado por completo la forma en que vivimos, trabajamos y nos relacionamos, y la
educacion no ha sido una excepcion. Por ello, el aula se ha convertido en un espacio en el que la
interaccion entre humanos y maquinas es cada vez mas evidente, sin duda, un nuevo panorama
gue nos desafia a adaptarnos y prepararnos para una realidad en constante evolucion.

En este contexto, la alfabetizacion digital se ha convertido en un requisito fundamental para
desenvolverse con éxito en la sociedad actual y ya no basta con adquirir conocimientos basicos
sobre el uso de herramientas tecnoldgicas, sino que es necesario desarrollar habilidades mas
avanzadas que permitan comprender, analizary aprovechar plenamente las oportunidades que
ofrece el mundo digital.

La respuesta educativa a este desafio radica en laintegracion del pensamiento computacional, la
programaciony la robdtica educativa a lo largo de las distintas etapas del curriculo. Reconocien-
do laimportancia de estas disciplinas en el desarrollo de habilidades del siglo XXI, el Programa
Cddigo Escuela 4.0, impulsado por el Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, surge
como una respuesta educativa dentro del Plan de Digitalizacion y Competencias Digitales del
Sistema Educativo (Plan #DigEdu).

El presente “kit de bienvenida” se presenta como una herramienta de apoyo que ayuda al
profesorado mediante un banco de recursos didacticos y formativos que orientan, sirven de
ejemplo y facilitan el desarrollo en el aula del pensamiento computacional, la programaciony la
robotica, teniendo en cuenta un contexto de conocimiento, familiaridad y seguridad. El kit se ha
disefiado para proporcionar materiales didacticos, guias de ensefianzay recursos en linea que
facilitaran la introduccion de estas tematicas en el aula a la vez que se fomenta un aprendizaje
mas activo y participativo.

Agradecemos a las administraciones educativas autonémicas su valiosa contribu-
cion al compartir recursos didacticos y formativos sobre el pensamiento computa-
cional, la robotica educativa y los lenguajes de programacion, que hemos incluido
en este documento. Esperamos que el trabajo de todos ayude a que nuestros es-
tudiantes desarrollen las habilidades y competencias necesarias y se integren con
éxito en la sociedad digital.
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En esta seccion, presentamos los elementos curriculares de la Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre, por la que se modificala Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE)
gue tienen una conexion especifica con los objetivos del Programa Codigo Escuela 4.0. El pro-
posito de este apartado es brindar al profesorado una herramienta sélida para la justificaciony
aplicacion efectiva del programa en sus aulas.

Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacion
y las ensefanzas minimas de la Educacién Infantil. *&)

Este apartado detalla las competencias especificas, criterios de evaluaciony saberes basicos
del curriculo de Educacion Infantil que estan directamente relacionados con el pensamiento
computacional, la programaciény la robédtica educativa. Es importante destacar que en el AREA
2.DESCUBRIMIENTOY EXPLORACION DEL ENTORNO es donde encontramos las referencias
mas concretas que respaldan las acciones propuestas por el Programa Cdédigo Escuela 4.0.

Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientificoy las destrezas del
pensamiento computacional, através de procesos de observaciony manipulacion de objetos,
parainiciarse en lainterpretacion del entorno y responder de forma creativa a las situaciones
y retos que se plantean.

1° CICLO 2.1. Gestionar las dificultades, retos y problemas con interés e iniciativa,
mediante su divisién en secuencias de actividades mas sencillas.

2.2 Proponer soluciones y alternativas a través de distintas estrategias,
escuchando y respetando las de los demas.


https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-1654
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-1654

2° CICLO

1° CICLO

2° CICLO

2.1 Gestionar situaciones, dificultades, retos o problemas mediante la
planificacion de secuencias de actividades, la manifestacion de interés e
iniciativa y la cooperacion con sus iguales.

2.2 Canalizar progresivamente la frustracion ante las dificultades o pro-
blemas mediante la aplicacién de diferentes estrategias.

2.3 Plantear hipétesis acerca del comportamiento de ciertos elementos
o materiales, verificandolas a través de la manipulacion y la actuacion
sobre ellos.

2.4 Utilizar diferentes estrategias para la toma de decisiones con progresi-
va autonomia, afrontando el proceso de creacion de soluciones originales
en respuesta a los retos que se le planteen.

2.5 Programar secuencias de acciones o instrucciones para la resolucion
de tareas analodgicas y digitales, desarrollando habilidades basicas de
pensamiento computacional.

2.6 Participar en proyectos utilizando dinamicas cooperativas, compar-
tiendo yvalorando opiniones propias y ajenas, y expresando conclusiones
personales a partir de ellas.

BLOQUE B. EXPERIMENTACION EN EL ENTORNO. CURIOSIDAD,
PENSAMIENTO CIENTIFICO Y CREATIVIDAD.

1. Indagacion en el entorno manifestando diversas actitudes: interés, cu-
riosidad, imaginacion, creatividad y sorpresa.

2. La construccién de nuevos conocimientos: relaciones y conexiones en-
tre lo conocido y lo novedoso; andamiaje e interacciones de calidad con
las personas adultas, con iguales y con el entorno.

3. Modelo de control de variables. Estrategias y técnicas de investigacion:
ensayo-error, observacion, comprobacion y realizacion de preguntas.
BLOQUE B. EXPERIMENTACION EN EL ENTORNO. CURIOSIDAD,
PENSAMIENTO CIENTIFICO Y CREATIVIDAD.

1. Pautas para la indagacion en el entorno: interés, respeto, curiosidad,
asombro, cuestionamiento y deseos de conocimiento.



2. Estrategias de construccion de nuevos conocimientos: relacionesy co-
nexiones entre lo conocido y lo novedoso, y entre experiencias previas y
nuevas; andamiaje e interacciones de calidad con las personas adultas,
con igualesy con el entorno.

3. Modelo de control de variables. Estrategias y técnicas de investigacion:
ensayo-error, observacion, experimentacion, formulaciéony comprobacion
de hipdtesis, realizacion de preguntas, manejo y busqueda en distintas
fuentes de informacion.

4. Estrategias de planificacidn, organizacion o autorregulacion de tareas.
Iniciativa en la busqueda de acuerdos o consensos en la toma de deci-
siones.

5. Estrategias para proponer soluciones: creatividad, dialogo, imaginacion
y descubrimiento.

6. Procesos y resultados. Hallazgos, verificacién y conclusiones.



Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion
y las enseflanzas minimas de la Educacién Primaria.

En este apartado, se abordan las bases curriculares para laimplementacion del Programa Cédigo
Escuela 4.0 en la Educacion Primaria. Es en el area de CONOCIMIENTO DEL MEDIO NATURAL,
SOCIALY CULTURAL, asi como en el area de MATEMATICAS, donde encontramos referencias
explicitas al desarrollo del pensamiento computacional, la programaciony la robética educativa.
Sin embargo, es importante destacar que estas habilidades deben ser cultivadas de manera
integral, ya que la LOMLOE establece que las 8 competencias clave, entre ellas la Competencia
Digital, son transversales atodas las areas y, por tanto, todos los aprendizajes contribuyen a
la consecucién del perfil de salida.

Resolver problemas a través de proyectos de disefo y de la aplicacion del pensamiento com-
putacional, para generar cooperativamente un producto creativo e innovador que responda
a necesidades concretas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM3, STEM4, CD5, CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3, CCECA.

1° CICLO 3.1 Realizar, de forma guiada, un producto final sencillo que dé soluciéon
a un problema de diseno, probando en equipo diferentes prototiposy
utilizando de forma segura los materiales adecuados.

3.2 Presentar de forma oral o grafica el producto final de los proyectos de
diseno, explicando los pasos seguidos con ayuda de un guion.

3.3 Mostrar interés por el pensamiento computacional, participando en
la resolucién guiada de problemas sencillos de programacion.


https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-3296
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-3296

2° CICLO

3° CICLO

1° CICLO

3.1 Construir en equipo un producto final sencillo que dé solucién aun
problema de diseino, proponiendo posibles soluciones, probando diferen-
tes prototipos y utilizando de forma segura las herramientas, técnicasy
materiales adecuados.

3.2 Presentar el producto final de los proyectos de disefio en diferentes
formatos y explicando los pasos seguidos.

3.3 Resolver, de forma guiada, problemas sencillos de programacion,
modificando algoritmos de acuerdo con los principios basicos del pensa-
miento computacional.

3.1. Plantear problemas de disefio que se resuelvan con la creacién de un
prototipo o solucion digital, evaluando necesidades del entorno y esta-
bleciendo objetivos concretos.

3.2. Disenar posibles soluciones a los problemas planteados de acuerdo
con técnicas sencillas de los proyectos de disefio y pensamiento compu-
tacional, mediante estrategias basicas de gestion de proyectos cooperati-
vos, teniendo en cuenta los recursos necesarios y estableciendo criterios
concretos para evaluar el proyecto.

3.3. Desarrollar un producto final que dé solucién a un problema de di-
sefo, probando en equipo diferentes prototipos o soluciones digitales
y utilizando de forma segura las herramientas, dispositivos, técnicasy
materiales adecuados.

3.4. Comunicar el disefio de un producto final, adaptando el mensaje y el
formato a la audiencia, explicando los pasos seguidos, justificando por
gué ese prototipo o solucion digital cumple con los requisitos del proyecto
y proponiendo posibles retos para futuros proyectos.

BLOQUE B. TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION
2. Proyectos de diseio y pensamiento computacional.
2.1. Fases delos proyectos de disefio: prototipado, pruebay comunicacion.

2.2. Materiales adecuados a la consecucion de un proyecto de disefio.



2° CICLO

3° CICLO

2.3. Iniciacién en la programacion a través de recursos analdgicos o di-
gitales adaptados al nivel lector del alumnado (actividades desenchu-
fadas, plataformas digitales de iniciacién en la programacion, robética
educativa...).

2.4. Estrategias basicas de trabajo en equipo.

BLOQUE B. TECNOLOGIAY DIGITALIZACION
2. Proyectos de diseio y pensamiento computacional.

2.1. Fases de los proyectos de disefio: disefio, prototipado, pruebay co-
municacion.

2.2. Materiales, herramientas y objetos adecuados a la consecucién de
un proyecto de disefo.

2.3. Técnicas cooperativas sencillas para el trabajo en equipo y estrate-
gias para la gestion de conflictos y promocion de conductas empaticas
e inclusivas.

2.4. Iniciacion en la programacion a través de recursos analdgicos (acti-
vidades desenchufadas) o digitales (plataformas digitales de iniciacion
en la programacion, aplicaciones de programacion por blogues, robadtica
educativa...).

BLOQUE B. TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION
2. Proyectos de diseio y pensamiento computacional.

2.1. Fases de los proyectos de disefo: identificacion de necesidades, dise-
fo, prototipado, prueba, evaluacién y comunicacion.

2.2. Fases del pensamiento computacional (descomposicion de unatarea
en partes mas sencillas, reconocimiento de patronesy creacion de algo-
ritmos sencillos para la resolucion del problema...).

2.3. Materiales, herramientas, objetos, dispositivos y recursos digitales
(programacion por bloques, sensores, motores, simuladores, impresoras
3D..) seguros y adecuados a la consecucién del proyecto.

2.4. Estrategias en situaciones de incertidumbre: adaptaciony cambio de
estrategia cuando sea necesario, valoracion del error propio y el de los
demas como oportunidad de aprendizaje.



Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo en partes, re-
conociendo patrones, generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos de
forma guiada, para modelizar y automatizar situaciones de la vida cotidiana.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM1, STEMZ, STEM3, CD1, CD3, CD5, CE3.

1° CICLO

2° CICLO

3° CICLO

1° CICLO

4. Describir rutinas y actividades sencillas de la vida cotidiana que se
realicen paso a paso, utilizando principios basicos del pensamiento com-
putacional de forma guiada.

4.2. Emplear herramientas tecnoldgicas adecuadas, de forma guiada, en

el proceso de resolucion de problemas.

4.1. Automatizar situaciones sencillas de la vida cotidiana que se realicen
paso a paso o sigan una rutina, utilizando de forma pautada principios
basicos del pensamiento computacional.

4.2. Emplear herramientas tecnoldgicas adecuadas en el proceso de re-
solucion de problemas.

4.1. Modelizar situaciones de la vida cotidiana utilizando, de forma pau-
tada, principios basicos del pensamiento computacional.

4.2. Emplear herramientas tecnoldgicas adecuadas en la investigaciony
resolucién de problemas.

BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO
4. Pensamiento computacional.

4.1. Estrategias para la interpretacion de algoritmos sencillos (rutinas,
instrucciones con pasos ordenados...).



2° CICLO

3° CICLO

BLOQUE C. SENTIDO ESPACIAL
1. Figuras geométricas de 2 y 3 dimensiones.

1.4. Propiedades de figuras geométricas de dos y tres dimensiones: explo-
racion mediante materiales manipulables (cuadriculas, geoplanos, policu-
bos, etc.)y el manejo de herramientas digitales (programas de geometria
dindmica, realidad aumentada, robdtica educativa, etc.).

BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO
4. Pensamiento computacional.

4.1. Estrategias para la interpretacion y modificacion de algoritmos sen-
cillos (reglas de juegos, instrucciones secuenciales, bucles, patrones re-
petitivos, programacion por bloques, robdtica educativa...).

BLOQUE C. SENTIDO ESPACIAL

1. Figuras geométricas de 2 y 3 dimensiones. Propiedades de figuras
geométricas: exploracién mediante materiales manipulables (cuadriculas,
geoplanos, policubos, etc.) y herramientas digitales (programas de geo-
metria dinamica, realidad aumentada, robdtica educativa, etc.).

BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO

4. Pensamiento computacional. Estrategias para la interpretacion, mo-
dificaciény creacion de algoritmos sencillos (secuencias de pasos ordena-
dos, esquemas, simulaciones, patrones repetitivos, bucles, instrucciones
anidadasy condicionales, representaciones computacionales, programa-
cién por blogues, robdtica educativa...).



Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion
y las enseflanzas minimas de la Educacién Secundaria Obligatoria. &)

Finalmente, se presentan los elementos curriculares que guardan relacion con el Programa
Cddigo Escuela 4.0 en la Educacion Secundaria Obligatoria. Es en materias especificas como
BIOLOGIA Y GEOLOGIA, MATEMATICAS, TECNOLOGIA Y DIGITALIZACION (1° - 3° ESO),
TECNOLOGIA (4° ESO) y DIGITALIZACION (4° ESO) donde encontramos referencias concre-
tas al desarrollo del pensamiento computacional, la programacién y la robética educativa. No
obstante, es crucial destacar que estas habilidades también se cultivan de forma transversal
en todas las materias, fomentando asi la Competencia Digital entre el alumnado.

Utilizar el razonamientoy el pensamiento computacional, analizando criticamente las respues-
tasy solucionesy reformulando el procedimiento, si fuera necesario, para resolver problemas
o dar explicacién a procesos de la vida cotidiana relacionados con la biologia y la geologia.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM1, STEMZ, CD5, CPSAAS, CE1, CE3, CCEC4.

1° - 3° ESO 4.1 Resolver problemas o dar explicacion a procesos biologicos o geo-
Iégicos utilizando conocimientos, datos einformacion proporcionados
por el docente, el razonamiento ldgico, el pensamiento computacional
o recursos digitales.

4.2 Analizar criticamente la solucién a un problema sobre fendmenos
bioldgicos y geoldgicos.

4° ESO 4.1 Resolver problemas o dar explicacion a procesos bioldgicos o geo-
Iégicos utilizando conocimientos, datos einformacion proporcionados
poreldocente, el razonamientoldgico, el pensamiento computacional
o recursos digitales.

4.2 Analizar criticamente la solucién a un problema sobre fendémenos
bioldgicos y geoldgicos, cambiando los procedimientos utilizados o las
conclusiones si dicha solucion no fuese viable o ante nuevos datos apor-
tados con posterioridad.


https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-4975
https://www.boe.es/buscar/act.php?id=BOE-A-2022-4975

1° - 3°ESO

4° ESO

BLOQUE A. PROYECTO CIENTIFICO

1. Hipétesis, preguntas y conjeturas: planteamiento con perspectiva cien-
tifica.

2. Estrategias para la busqueda de informacion, la colaboraciony la comu-
nicacion de procesos, resultados o ideas cientificas: herramientas digita-
les y formatos de uso frecuente en ciencia (presentacion, grafica, video,
pOster, informe, etc.).

3. Fuentes fidedignas de informacion cientifica: reconocimiento y utili-
zacion.

4. Larespuesta a cuestiones cientificas mediante la experimentaciony el
trabajo de campo: utilizacion de los instrumentos y espacios necesarios
(laboratorio, aulas, entorno, etc.) de forma adecuada.

5. Modelado como método de representaciony comprension de procesos
o elementos de la naturaleza.

6. Métodos de observaciony de toma de datos de fendmenos naturales.
7. Métodos de analisis de resultados. Diferenciacion entre correlaciony
causalidad.

8. La labor cientificay las personas dedicadas a la ciencia: contribucion
a las ciencias bioldgicas y geoldgicas e importancia social. El papel de la
mujer en la ciencia.

BLOQUE A. PROYECTO CIENTIFICO

1. Hipétesis, preguntas y conjeturas: planteamiento con perspectiva cien-
tifica.

2. Estrategias para la busqueda de informacion, la colaboraciony la comu-
nicacion de procesos, resultados o ideas cientificas: herramientas digita-
les y formatos de uso frecuente en ciencia (presentacion, grafica, video,
pOster, informe, etc.).

3. Fuentes fidedignas de informacion cientifica: reconocimiento y utili-
zacion.

4. Controles experimentales (positivos y negativos): disefio e importancia
para la obtencién de resultados cientificos objetivos y fiables.



5. Respuesta a cuestiones cientificas mediante la experimentaciony el
trabajo de campo: utilizacion de los instrumentos y espacios necesarios
(laboratorio, aulas, entorno, etc.) de forma adecuada y precisa.

6. Modelado para la representacion y comprension de procesos o ele-
mentos de la naturaleza.

7.Métodos de observacion y de toma de datos de fendmenos naturales.

8. Métodos de analisis de resultados. Diferenciacion entre correlaciony
causalidad.

9. La labor cientifica y las personas dedicadas a la ciencia: contribucion
alas ciencias bioldgicas y geoldgicas e importancia social. El papel de la
mujer en la ciencia.

10. La evolucion histodrica del saber cientifico: la ciencia como labor colec-
tiva, interdisciplinar y en continua construccion.



Utilizar los principios del pensamiento computacional organizando datos, descomponiendo
en partes, reconociendo patrones, interpretando, modificando y creando algoritmos, para
modelizar situaciones y resolver problemas de forma eficaz.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEM?1, STEM2, STEM3, CD2, CD3, CD5, CE3.

1° - 3°ESO

4°ESOA

4°ESO B

1°-3°ESO

4.1. Reconocer patrones, organizar datos y descomponer un problema en
partes mas simples facilitando su interpretacion computacional.

4.2 Modelizar situaciones y resolver problemas de forma eficaz interpre-
tando y modificando algoritmos.

4.1 Reconocer e investigar patrones, organizar datos y descomponer un
problema en partes mas simples facilitando su interpretacion y su trata-
miento computacional.

4.2 Modelizar situaciones y resolver problemas de forma eficaz interpre-
tando, modificando y creando algoritmos sencillos.

4.1 Generalizar patrones y proporcionar una representacion computacio-
nal de situaciones problematizadas.

4.2 Modelizar situaciones y resolver problemas de forma eficaz interpre-
tando, modificando, generalizando y creando algoritmos.

BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO
6. Pensamiento computacional.

6.1. Generalizacion y transferencia de procesos de resolucion de problemas
a otras situaciones.

6.2. Estrategias utiles en la interpretacion y modificacion de algoritmos.

6.3. Estrategias de formulacion de cuestiones susceptibles de ser anali-
zadas mediante programas y otras herramientas.



4°ESOAYB

BLOQUE D. SENTIDO ALGEBRAICO
6. Pensamiento computacional.

6.1. Resolucion de problemas mediante la descomposicion en partes, la
automatizacion y el pensamiento algoritmico.

6.2. Estrategias en la interpretacion, modificacion y creacion de algorit-
mos.

6.3. Formulaciéon y analisis de problemas de la vida cotidiana mediante
programas y otras herramientas.



Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos, aplicando los prin-
cipios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias emergentes, para crear
soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y aplicarlos en sistemas de control
o en robdtica.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAAS, CE3.

5.1 Describir, interpretary disefar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos
y diagramas deflujo, aplicando los elementos y técnicas de programacion de manera creativa.

5.2 Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moviles y otros) empleando los elementos de programacion de manera apropiaday aplicando
herramientas de edicion, asi como mddulos de inteligencia artificial que anadan funcionali-
dades a la solucion.

5.3 Automatizar procesos, maquinas y objetos de manera autdbnoma, con conexion a internet,
mediante el analisis, construccién y programacion de robots y sistemas de control.

Aplicar de forma apropiaday segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares uti-
lizando operadores, sistemas tecnoldgicos y herramientas, teniendo en cuenta la planificacion
y el disefio previo, para construir o fabricar soluciones tecnoldgicas y sostenibles que den
respuesta a necesidades en diferentes contextos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEMZ, STEM3, STEMS5, CD5, CPSAA1, CE3, CCEC3.

3.1 Fabricar objetos o modelos mediante la manipulacién y conformacién de materiales, em-
pleando herramientas y maquinas adecuadas, aplicando los fundamentos de estructuras,
mecanismos, electricidad y electronica y respetando las normas de seguridad y salud corres-
pondientes.



BLOQUE C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, AUTOMATIZACION Y ROBOTICA
1. Algoritmia y diagramas de flujo.

2. Aplicaciones informaticas sencillas, para ordenadory dispositivos moviles, e introduccion
a la inteligencia artificial.

3. Sistemas de control programado: montaje fisico y uso de simuladores y programacion
sencilla de dispositivos. Internet de las cosas.

4. Fundamentos de robética: montaje y control programado de robots de manera fisica o por
medio de simuladores.

5. Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacion y la depuracién de errores como parte
del proceso de aprendizaje.



Aplicar de forma apropiada y segura distintas técnicas y conocimientos interdisciplinares,
utilizando procedimientos y recursos tecnoldgicos y analizando el ciclo de vida de productos,
para fabricar soluciones tecnoldgicas accesibles y sostenibles que den respuesta a necesidades
planteadas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
STEMZ, STEMS5, CD2, CPSAA4L, CC4, CCECA.

2.1 Analizar el diseno de un producto que dé respuesta a una necesidad planteada, evaluando
su demanda, evoluciony prevision de fin de ciclo de vida con un criterio ético, responsable e
inclusivo.

2.2 Fabricar productos y soluciones tecnoldgicas, aplicando herramientas de disefio asistido,
técnicas de elaboracion manual, mecanicay digital y utilizando los materiales y recursos me-
canicos, eléctricos, electrénicos y digitales adecuadas.

Desarrollar soluciones automatizadas a problemas planteados, aplicando los conocimientos
necesarios e incorporando tecnologias emergentes, para disefary construir sistemas de con-
trol programables y roboticos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CP2, STEM1, STEM3, CD5, CPSAAS, CE3.

4.1 Disefar, construir, controlar o simular sistemas automaticos programables y robots que
sean capaces de realizar tareas de forma auténoma, aplicando conocimientos de mecanica,
electronica, neumaticay componentes de los sistemas de control, asi como otros conocimien-
tos interdisciplinares.

4.2 Integrar en las maquinas y sistemas tecnoldgicos aplicaciones informaticas y tecnologias
digitales emergentes de control y simulacidon como el internet de las cosas, el big datay la
inteligencia artificial con sentido critico y ético.



BLOQUE C. PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, AUTOMATIZACION Y ROBOTICA
1. Componentes de sistemas de control programado: controladores, sensores y actuadores.

2.Elordenadory los dispositivos mdviles como elementos de programacion y control. Trabajo
con simuladores informaticos en la verificacion y comprobacion del funcionamiento de los
sistemas disenados. Iniciacion a la inteligencia artificial y el big data: aplicaciones. Espacios
compartidos y discos virtuales.

3. Telecomunicaciones en sistemas de control digital: internet de las cosas; elementos, comu-
nicaciones y control. Aplicaciones practicas.

4. Robotica. Disefio, construccion y control de robots sencillos de manera fisica o simulada.



Configurar el entorno personal de aprendizaje, interactuandoy aprovechando los recursos del
ambito digital, para optimizar y gestionar el aprendizaje permanente.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del Perfil de salida:
CD1, CD2, CD3, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS, CE3

2.1 Gestionar el aprendizaje en el ambito digital, configurando el entorno personal de apren-
dizaje mediante la integracién de recursos digitales de manera autonoma.

2.2 Buscar, seleccionary archivar informacion en funcion de sus necesidades haciendo uso de
las herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas
basicas de seguridad en la red.

2.3 Crear, programar, integrary reelaborar contenidos digitales de forma individual o colec-
tiva, seleccionando las herramientas mas apropiadas para generar nuevo conocimientoy
contenidos digitales de manera creativa, respetando los derechos de autory licencias de uso.

2.4 Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje colabo-
rativo, compartiendoy publicando informacién y datos, adaptandose a diferentes audiencias
con una actitud participativa y respetuosa.

BLOQUE B. DIGITALIZACION DEL ENTORNO PERSONAL DE APRENDIZAJE
1. Busqueda, seleccion y archivo de informacion.

2. Ediciony creacion de contenidos: aplicaciones de productividad, desarrollo de aplicaciones
sencillas para dispositivos moviles y web, realidad virtual, aumentada y mixta.

3. Comunicacion y colaboracién en red. — Publicacion y difusion responsable en redes.

BLOQUE D. CIUDADANIA DIGITAL CRITICA

1. Interactividad en la red: libertad de expresion, etiqueta digital, propiedad intelectual y li-
cencias de uso.



2. Educacion mediatica: periodismo digital, blogosfera, estrategias comunicativas y uso critico
de la red. Herramientas para detectar noticias falsas y fraudes.

3. Gestiones administrativas: servicios publicos en linea, registros digitales y certificados ofi-
ciales.

4. Comercio electrénico: facturas digitales, formas de pago y criptomonedas.

5. Etica en el uso de datos y herramientas digitales: inteligencia artificial, sesgos algoritmicos
e ideoldgicos, obsolescencia programada, soberania tecnoldgica y digitalizacién sostenible.

6. Activismo en linea: plataformas de iniciativa ciudadana, cibervoluntariado y comunidades
de hardware y software libres.



3. Formaciones

En esta seccion puedes consultar una variedad de recursos formativos que han sido seleccio-
nados para potenciar las habilidades que el profesorado necesita a la hora de implementar el
Programa Cédigo Escuela 4.0 en su aula. Estas formaciones han sido organizadas por tematicas
especificas, facilitando su acceso y busqueda. Las categorias incluyen:

» 3.1. Pensamiento computacional *

» 3.2. Lenguajes de programacion *)

» 3.3. Robdtica educativa )

» 3.4.Disefio e impresion 3D )

» 3.5. Realidad aumentada, realidad virtual y realidad mixta *)
» 3.6.Placas programables *)

» 3.7 Inteligencia artificial *&

Asimismo, dentro de cada categoria, el profesorado tiene la opcion de elegir entre formaciones

online no tutorizadas, que brindan flexibilidad en cuanto al horario de estudio, o visualizar we-
binars para una experiencia de aprendizaje mas dinamica.

3 1 . Pensamiento computacional

El pensamiento computacional es una habilidad fundamental en la era digital actual. Se trata
de un enfoque légicoy analitico para resolver problemas, que implica descomponer situaciones
complejas en pasos mas simples y abordarlos de manera sistematica. Para los docentes, ad-
quirir habilidades en pensamiento computacional es esencial, ya que les resultara util a la hora
de ensenar al alumnado a pensar de manera critica, analizar situaciones y disenar soluciones
eficaces en un mundo cada vez mas tecnoldgico.

Titulo PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EN EL AULA CON SCRATCH
Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://formacion.intef.es/course/view.php?id=47
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https://formacion.intef.es/course/view.php?id=47

Titulo

Modalidad

Enlace - 12 ed.

Enlace - 22 ed.

Titulo
Modalidad

Titulo

Modalidad

Enlace - 12 ed.

Enlace - 22 ed.

Titulo
Modalidad

Titulo

Modalidad

INICIACION A LAS ACTIVIDADES DESCONECTADAS PARA EL AULA
Webinar

Castellano

https://youtu.be/VUo3tkn9qlc

https://youtu.be/h4NFpF3g)Zw

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EDUCATIVO
On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOCINTEF+SPOOCBot+2023_
ED1/about

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL EDUCATIVO
Webinar

Castellano

https://youtu.be/5-3U_Tuijuu
https://youtu.be/YFEzr6KV4TA

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL E INTELIGENCIA ARTIFICIAL
On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://code.intef.es/curso-de-verano-pensamiento-computacional-e-
inteligencia-artificial-mefp-intef-uimp-2019/

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (Scratch, App Inventor, Webapp,
Micro:bit, Arduino y Zowi)

On line - no tutorizada (autoformacion)
Catalan

https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/
index?
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https://youtu.be/VUo3tkn9q1c
https://youtu.be/h4NFpF3gJZw
https://youtu.be/5-3U_TuijUU
https://youtu.be/YFEzr6KV4TA
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOCINTEF+SPOOCBot+2023_ED1/about
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOCINTEF+SPOOCBot+2023_ED1/about
https://code.intef.es/curso-de-verano-pensamiento-computacional-e-inteligencia-artificial-mefp-intef-uimp-2019/
https://code.intef.es/curso-de-verano-pensamiento-computacional-e-inteligencia-artificial-mefp-intef-uimp-2019/
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?

Titulo

Modalidad

Enlace - 12 ed.

Enlace - 22 ed.

Enlace - 32 ed.

Enlace - 42 ed.

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo
Modalidad

ORGANIZA UNA ACTIVIDAD PARA CODEWEEK, LA SEMANA
EUROPEA DE LA PROGRAMACION

Webinar

Castellano
https://youtu.be/FDAFez5LxJo
https://youtu.be/I6Ne8ibjBkg
https://youtu.be/3ujWP99SpuA
https://youtu.be/F_WXyAHuUDDY

https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY

ENSENA PENSAMIENTO COMPUTACIONAL CON CODE.ORG
On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-
con-codeorg

ENSENA PENSAMIENTO COMPUTACIONAL CON SCRATCH
On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-
con-scratch

ENSENA PENSAMIENTO COMPUTACIONAL CON LEGO WEDO
On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-
con-lego-wedo
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https://youtu.be/FDAFez5LxJo
https://youtu.be/I6Ne8ibjBkg
https://youtu.be/3ujWP99SpuA
https://youtu.be/F_WXyAHuDDY
https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY
https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-codeorg
https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-codeorg
https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-scratch
https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-scratch
https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-lego-wedo
https://libros.catedu.es/books/ensena-pensamiento-computacional-con-lego-wedo

3 . 2 . Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacién son la base sobre la cual se construye la tecnologia que define
nuestro mundo digital. Formarse en ellos como docente es esencial para comprendery ensefar
al alumnado cémo crear, modificary comprender el funcionamiento de aplicaciones, softwarey
sistemas. Esta habilidad no solo les permite a los estudiantes interactuar de manera mas efectiva
con latecnologia, sino también desarrollar el pensamiento légico y la resolucion de problemas

de forma estructurada y creativa.

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Enlace - 12 ed.

Enlace - 22 ed.
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APRENDIZAJE-SERVICIO A TRAVES DE LA PROGRAMACION DE
APPS

On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://formacion.intef.es/course/view.php?id=46

DISENA TU PROYECTO EDUCATIVO CON SCRATCH
On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOC-INTEF+Disena
ScratchSpooc+2023_ED1/about

DISENA TU PROYECTO EDUCATIVO CON SCRATCH
Webinar

Castellano

https://youtu.be/Ov34ZBE6Q7M
https://youtu.be/GP-OhyC7FIc



https://formacion.intef.es/course/view.php?id=46
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOC-INTEF+DisenaScratchSpooc+2023_ED1/about
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOC-INTEF+DisenaScratchSpooc+2023_ED1/about
https://youtu.be/0v34ZBE6Q7M
https://youtu.be/GP-OhyC7FIc

Titulo

Modalidad

Enlace - 12 ed.
Enlace - 22 ed.

Enlace - 32 ed.

Titulo

Modalidad

Enlace - 12 ed.

Enlace - 22 ed.

Enlace - 32 ed.

Enlace - 42 ed.

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

PROGRAMA UN JUEGO EDUCATIVO CON SCRATCH
Webinar

Castellano

https://youtu.be/0SVI2j2bvdY
https://youtu.be/L51ThRRCLUA

https://youtu.be/chAGRuuYIaE

ORGANIZA UNA ACTIVIDAD PARA CODEWEEK, LA SEMANA
EUROPEA DE LA PROGRAMACION

Webinar

Castellano
https://youtu.be/FDAFez5Lx|o
https://youtu.be/I6Ne8ibjBkg
https://youtu.be/3ujWP99SpuA
https://youtu.be/F_WXyAHuUDDY

https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY

APRENDIZAJE CREATIVO CON SNAP (NIVEL 1)
On line - no tutorizada (autoformacion)
Catalan

https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/scl/scl1/index?_
ga=2.208850130.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866

APRENDIZAJE CREATIVO CON SNAP (NIVEL I1)
On line - no tutorizada (autoformacion)
Catalan

https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/scl/scl2/index?_
ga=2.242436418.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
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https://youtu.be/0SVl2j2bvdY
https://youtu.be/L51lhRRCLUA
https://youtu.be/chAGRuuYIaE
https://youtu.be/FDAFez5LxJo
https://youtu.be/I6Ne8ibjBkg
https://youtu.be/3ujWP99SpuA
https://youtu.be/F_WXyAHuDDY
https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/scl/scl1/index?_ga=2.208850130.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/scl/scl1/index?_ga=2.208850130.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/scl/scl2/index?_ga=2.242436418.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/scl/scl2/index?_ga=2.242436418.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866

Titulo

Modalidad

Titulo
Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (Scratch, App Inventor, Webapp,
Micro:bit, Arduino y Zowi)

On line - no tutorizada (autoformacion)
Catalan

https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index? _
ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866

iPROGRAMAMOS MATEMATICAS CON SNAP!
On line - no tutorizada (autoformacion)
Catalan

https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/csre/matsnap/index? _
ga=2.137054704.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866

SEMINARIOS WEB APP INVENTOR
Webinar
Catalan

https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/app-inventor/
seminaris-web-app-inventor/

APP INVENTOR
On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/app-inventor

INTELIGENCIA ARTIFICIAL CON SCRATCH
On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/inteligencia-artificial-con-scratch
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https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?_ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?_ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/csre/matsnap/index?_ga=2.137054704.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/materials/csre/matsnap/index?_ga=2.137054704.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://libros.catedu.es/books/app-inventor
https://libros.catedu.es/books/inteligencia-artificial-con-scratch
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/app-inventor/seminaris-web-app-inventor/
https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/app-inventor/seminaris-web-app-inventor/

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

INTRODUCCION A PYTHON
On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/introduccion-a-python

FUNDAMENTOSDEPROGRAMACIONESTRUCTURADACONPSEINT
Y SCRATCH

On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/fundamentos-de-programacion-estructurada-
con-pseint-y-scratch

PROGRAMACION Y ROBOTICA EN SECUNDARIA

On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/programacion-y-robotica-en-secundaria

SCRATCH AVANZADO Y MAKEY-MAKEY

On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/scratch-avanzado-y-makey-makey
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https://libros.catedu.es/books/introduccion-a-python
https://libros.catedu.es/books/fundamentos-de-programacion-estructurada-con-pseint-y-scratch
https://libros.catedu.es/books/fundamentos-de-programacion-estructurada-con-pseint-y-scratch
https://libros.catedu.es/books/scratch-avanzado-y-makey-makey

3 . 3 . Robodtica educativa

La robdtica educativa es una herramienta pedagdgica poderosa que fusiona la teoria con la
practica, brindando al alumnado la oportunidad de aplicar conceptos tedricos en entornos rea-
les y tangibles. Formarse en robdtica como docente no solo implica aprender sobre hardware
y software, sino también adquirir las habilidades para guiar al alumnado en la construcciény
programacion de robots. Esto fomenta el trabajo en equipo, el pensamiento criticoy la resolucion

de problemas, habilidades esenciales en el mundo actual.

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Enlace - 12 ed.
Enlace - 22 ed.

Enlace - 32 ed.

Enlace -42ed.

Titulo

Modalidad

KIT DE BIENVENIDA: CODIGO ESCUELA 4.0

COMO INTRODUCIR LA PROGRAMACION Y LA ROBOTICA
EDUCATIVA EN TODAS LAS MATERIAS

Webinar

Castellano

https://youtu.be/rZ6glLslazxU

ORGANIZA UNA ACTIVIDAD PARA CODEWEEK, LA SEMANA
EUROPEA DE LA PROGRAMACION

Webinar

Castellano
https://youtu.be/FDAFez5Lx|o
https://youtu.be/I6Ne8ibjBkg
https://youtu.be/3ujWP99SpuA
https://youtu.be/F_WXyAHuUDDY

https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL (Scratch, App Inventor, Webapp,

Micro:bit, Arduino y Zowi)
On line - no tutorizada (autoformacion)

Catalan

https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index? _

ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866



https://youtu.be/rZ6gLs1azxU
https://youtu.be/FDAFez5LxJo
https://youtu.be/I6Ne8ibjBkg
https://youtu.be/3ujWP99SpuA
https://youtu.be/F_WXyAHuDDY
https://www.youtube.com/watch?v=9aydnK-4DwY
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?_ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866
https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/index?_ga=2.166783486.1925047762.1671433146-1213384996.1670859866

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

ROBOTICA EN INFANTIL CON BEE-BOT

On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/robotica-en-infantil-bee-bot

PROGRAMACION Y ROBOTICA EN SECUNDARIA

On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/programacion-y-robotica-en-secundaria

REGALATE UN MCLON

On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/regalate-un-mclon

ROBOTICA CON RASPBERRY Y SCRATCH: PIBRELLA

On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/robotica-con-raspberry-y-scratch-pibrella

ROBOTICA EDUCATIVA CON MBOT

On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/robotica-educativa-con-mbot
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https://libros.catedu.es/books/robotica-en-infantil-bee-bot
https://libros.catedu.es/books/programacion-y-robotica-en-secundaria
https://libros.catedu.es/books/regalate-un-mclon
https://libros.catedu.es/books/robotica-con-raspberry-y-scratch-pibrella
https://libros.catedu.es/books/robotica-educativa-con-mbot

Titulo ROBOTICA EDUCATIVA CON MBOT (AVANZADO)

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/robotica-educativa-con-mbot-avanzado

Titulo ROBOTICA SPHERO MINI

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/robotica-sphero-mini

Foto de Freepik
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3 4 . Diseno e impresion 3D

El disefio e impresion 3D representan una revolucion en la forma en que concebimos y mate-
rializamos objetos fisicos. Como docente, formarse en esta disciplina implica aprender a utilizar
herramientas de disefo tridimensional y comprender los procesos de impresion. Esta habilidad
permite al profesorado ensenar a sus estudiantes sobre innovacion, disefio y fabricacion per-
sonalizada. Al incorporar el disefio e impresion 3D en el aula, los docentes pueden potenciar la
creatividad y el pensamiento innovador de sus estudiantes, preparandolos para un mundo en
constante evolucién tecnoldgica.

Titulo IMPRESION 3D EN EL AULA
Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOC-INTEF+Impres3D
Spooc+2023_ED1/about

IMPRESION BASICA EN 3D CON TINKERCAD Y CURA
Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/impresion-basica-en-3d-con-tinkercad-
y-cura
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https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOC-INTEF+Impres3DSpooc+2023_ED1/about
https://enlinea.intef.es/courses/course-v1:SPOOC-INTEF+Impres3DSpooc+2023_ED1/about
https://libros.catedu.es/books/impresion-basica-en-3d-con-tinkercad-y-cura
https://libros.catedu.es/books/impresion-basica-en-3d-con-tinkercad-y-cura

3 . 5 . Realidad aumentada, realidad virtual y realidad mixta

La realidad aumentada, virtual y mixta representan un avance significativo en la forma en que
experimentamos e interactuamos con el entorno digital y fisico. Como docente, formarse en
estas tecnologias implica aprender a utilizar herramientas y plataformas que permiten crear
experiencias inmersivas y enriquecedoras. Esto posibilita ensefar al alumnado a través de ex-
periencias de aprendizaje Unicas y altamente motivadoras, trasladandolos a entornos virtuales

o superponiendo elementos digitales en el mundo real.

Titulo

Modalidad

Titulo

Modalidad

Enlace - 12 ed.

Enlace - 22 ed.

Enlace -32ed.

KIT DE BIENVENIDA: CODIGO ESCUELA 4.0

MOBILE LEARNING Y REALIDAD AUMENTADA

Webinar

Castellano

https://youtube.com/playlist?list=PL70-wFTtwWAaZrRthKeOKt-
82wfuRJuh)&si=cpRm)vXeYDZ0OuOXg

REALIDAD VIRTUAL EN EDUCACION
Webinar

Castellano
https://youtu.be/55cLek-hXPY
https://youtu.be/_qtQr5z5Klc

https://youtu.be/mmc28TnokfU
https://www.youtube.com/watch?v=IQfSK2uzgFA



https://youtube.com/playlist?list=PL7O-wFTtwWAaZrRthKeOKt-82wfuRJuhJ&si=cpRmJvXeYDZ0uOXg
https://youtube.com/playlist?list=PL7O-wFTtwWAaZrRthKeOKt-82wfuRJuhJ&si=cpRmJvXeYDZ0uOXg
https://youtu.be/5ScLek-hXPY
https://youtu.be/_qtQr5z5Klc
https://youtu.be/mmc28Tn9kfU
https://www.youtube.com/watch?v=lQfSK2uzgFA

3 . 6 . Placas programables

Las placas programables son la piedra angular de la electrénicay la programacion fisica. For-
marse en su uso como docente implica aprender a crear sistemas electrénicos interactivos
y autonomos. Esta habilidad es esencial para ensefar al alumnado sobre la relacidn entre
el software y el hardware, asi como para desarrollar proyectos tecnolégicos que aborden
problemas del mundo real. Al dominar las placas programables, los docentes estan equipa-
dos para guiar a sus estudiantes en la creacién de soluciones innovadoras y tecnoldgicas.

Titulo ARDUINO Y PURE DATA. ONDAS: COLORY SONIDO

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/arduino-y-pure-data-ondas-color-y-sonido

Titulo MICROCONTROLADORES VESTIBLES Y CONECTADOS A INTERNET

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/microcontroladores-vestibles-y-conectados-

a-internet

Titulo ARDUINO EN EL AULA

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/arduino-en-el-aula

Titulo ESP32 EN ELAULA

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/esp32-en-el-aula
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https://libros.catedu.es/books/arduino-y-pure-data-ondas-color-y-sonido
https://libros.catedu.es/books/microcontroladores-vestibles-y-conectados-a-internet
https://libros.catedu.es/books/microcontroladores-vestibles-y-conectados-a-internet
https://libros.catedu.es/books/arduino-en-el-aula
https://libros.catedu.es/books/esp32-en-el-aula

Titulo PROGRAMA ARDUINO MEDIANTE CODIGO

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/programa-arduino-mediante-codigo

Titulo ARDUINO CON ARDUINOBLOCKS

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/arduino-con-arduinoblocks

Titulo ARDUINO CON ECHIDNAY MBLOCK (SCRATCH)

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/arduino-con-echidna-y-mblock-scratch

Titulo DOMOTICA CON ARDUINO

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/domotica-con-arduino

Titulo MICROBITY SMARTCAR

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/microbit-y-smartcar-R69
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https://libros.catedu.es/books/domotica-con-arduino
https://libros.catedu.es/books/microbit-y-smartcar-R69

Titulo PROGRAMA ARDUINO CON MBLOCK (SCRATCH)

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/programa-arduino-con-mblock-scratch

Titulo ROVER MARCIANO CON ARDUINOBLOCKS E INTERNET DE LAS
COSAS loT

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://libros.catedu.es/books/rover-marciano-con-arduinoblocks-e-
internet-de-las-cosas-iot

Foto de @KamranAydinov por Freepik
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3 7 Inteligencia artificial

Lainteligencia artificial (IA) esta transformando la forma en que interactuamos con la tecnologia
y como resolvemos problemas complejos. Formarse en |A como docente implica adquirir cono-
cimientos sobre algoritmos, aprendizaje automatico y procesamiento de datos. Esta habilidad
no solo permite comprender cémo funcionan las aplicaciones de IA en nuestra vida cotidiana,
sino también ensenar al alumnado a utilizar y desarrollar soluciones basadas en IA.

Titulo IA PARA EL BIEN COMUN
Modalidad Webinar

Castellano

S EILEENEN-Td M  https://youtu.be/s8Ur75_1oKM
SEICEPLE-T N https://youtu.be/glxyAa72BXA

SIEILEE LN -Td M https:/youtu.be/U2VV45sxczA

Titulo IAEN EL DiA A DIA
Modalidad Webinar

Castellano

SNIEICEREN-Td N  https://youtu.be/gK-06hT3g3c

S EILEELN-Td B  https://youtu.be/N1clLibXZzs

Titulo PENSAMIENTO COMPUTACIONAL E INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)
Castellano

https://code.intef.es/curso-de-verano-pensamiento-computacional-e-
inteligencia-artificial-mefp-intef-uimp-2019/
Titulo INTELIGENCIA ARTIFICIAL CON SCRATCH

Modalidad On line - no tutorizada (autoformacion)

Castellano

https://libros.catedu.es/books/inteligencia-artificial-con-scratch
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https://youtu.be/s8Ur75_1oKM
https://youtu.be/qlxyAa72BXA
https://youtu.be/U2VV45sxczA
https://youtu.be/gK-06hT3q3c
https://youtu.be/N1c1LibXZzs
https://code.intef.es/curso-de-verano-pensamiento-computacional-e-inteligencia-artificial-mefp-intef-uimp-2019/
https://code.intef.es/curso-de-verano-pensamiento-computacional-e-inteligencia-artificial-mefp-intef-uimp-2019/
https://libros.catedu.es/books/inteligencia-artificial-con-scratch

4. Recursos didacticos

En esta seccion, ponemos a disposicién del profesorado una serie de recursos didacticos dise-
Aados parafacilitar la integracion del pensamiento computacional, la robéticay la programacion
en el aula. Estos recursos abarcan una amplia gama de herramientas, desde situaciones de
aprendizaje adaptadas a diferentes niveles, hasta actividades practicas, videos, presentaciones
y otros materiales pedagogicos. Esta diversidad de recursos busca proporcionar al profesorado
las herramientas necesarias para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentando
asi el desarrollo de habilidades digitales y tecnoldgicas en sus estudiantes.

L" 1 . Situaciones de aprendizaje

Las situaciones de aprendizaje (SA) son una valiosa herramienta que involucra a los estudian-
tes como agentes activos en su propio proceso de adquisicion de conocimientos y desarrollo
de competencias. Las SA se basan en los intereses y experiencias del alumnado, y a través de
actividades significativas y relevantes, integran los contenidos curriculares de diferentes areas.
De este modo, se promueve la resolucion cooperativa de problemas y se fomenta la adquisi-
cion de habilidades como la reflexion critica, la autonomia, la creatividad y la responsabilidad.
Su importancia radica en su capacidad para contextualizar el conocimiento al conectarlo con
situaciones de la vida real, desarrollar habilidades transferibles y sentar las bases para el apren-
dizaje alolargo de la vida. Al estar alineadas con el Disefio Universal para el Aprendizaje, se
adaptan a las necesidades individuales y ritmos de aprendizaje, fomentando la inclusiéony la
autonomia. Ademas, cultivan aspectos esenciales como el interés comun, la sostenibilidad y la
participacion democratica, preparando a los estudiantes para enfrentar de manera efectiva los
desafios del siglo XXI.

Como parte del Programa Codigo Escuela 4.0, se incluyen en este kit de bienvenida 12 ejemplos
de SA para integrar la programacion y la robdtica en el aula en diferentes etapas educativas.
Estas SA abarcan desde Educacion Infantil hasta Educacion Secundaria Obligatoria:

» El3afos - Un lobo muy travieso i

» El 4 anos - Galaxia desafio

» El5anos - Una historia violeta s,

» EP1°ciclo - Te presento a RoboTIC)

» EP1°ciclo - jTe quiero saludable!

» EP2°ciclo - Nos vamos al espacio? *)
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» EP2°ciclo - Descifrando el codigo con Ada*)

» EP3°ciclo-Aprendiendo conrobots. Como funcionantus sentidosylos de las maquinas

» EP 3°ciclo - jExplorando la fisica con Scratch!*)
» ESO - Tecnologia intergeneracional )

» ESO - Incluy@: iguales en diversidad *

» ESO - Circulo Matematico Computacional (CMC)
A continuacion, se presenta un cuadro resumen de cada situacion de aprendizaje. Al final del
cuadro, se incluye el enlace para acceder a la SA completa.

Un lobo muy travieso

» Crecimiento en armonia
» Descubrimiento y exploracion del entorno
» Comunicacion y representacion de la realidad

Descripciony La situacion de aprendizaje “Un lobo muy travieso” tiene como finali-
finalida.d c!e los dadiniciaral alumnado, através del pensamiento computacional, en
aprendizajes la consecucion de algunos aprendizajes competenciales relacionados
con el espiritu criticoy emprendedor, el desarrollo de la curiosidad,
la iniciativa y la indagacion a través del juego y de los cuentos, dos
elementos clave en la etapa de educacion infantil. La sociedad en la
gue vivimos exige personas criticas, con capacidad de didlogoy de an-
ticipacion, personas capaces de trabajar en equipoy cooperar colecti-
vamente; por ello, esta situacion de aprendizaje promueve através del
pensamiento computacional el desarrollo del pensamiento critico
paraaprenderalolargo de lavidayaceptarlaincertidumbre coo-
perandoy colaborando para poder ser personas mas auténomas,
reflexivas y criticas.

1= olo | [P£1d(e)y]  Esta situacion de aprendizaje se propone para el tercer trimestre del
curso escolar, con una duracion aproximada de ocho sesiones.

http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/
Codigo_Escuela/Un_lobo_muy_travieso

Imagen Un lobo muy travieso: Marta Ciprés para INTEF (a partir de plantilla de Canva). Logo de la situacidn de aprendizaje. (CC BY-SA)
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http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/Codigo_Escuela/Un_lobo_muy_travieso

Galaxia desafio

2° (4 afos)

» Crecimiento en armonia
» Descubrimiento y exploracién del entorno
» Comunicacion y representacion de la realidad

Descripciony La situacion de aprendizaje “Galaxia Desafio” parte de la curiosidad
UUEICERIGEREN  que despierta la mirada al cielo de noche en el alumnado de Educacion
aprendizajes Infantil.

Durante el proceso nos sumergiremos en una aventura espacial, en
la que deberemos responder de manera creativa a diferentes retos
y situaciones en los que el alumnado ira desarrollando tanto las
destrezas del pensamiento computacional como procedimientos
del método cientifico. Se promoveran la curiosidad, la observacion
y el placer de preguntar y repreguntar.

En definitiva, se pretende que, poco a poco, los nifos y las nifas creen
una idea mas compleja del mundo que nos rodea a través del desa-
rrollo de las diferentes dimensiones del pensamiento computacio-
nal de una manera motivadora, contextualizaday enriquecedora,
siendo capaces de visualizar sus aprendizajes a través de la creacion
de un diario de aprendizaje basado en la metacognicion.

Ademas, la situacion de aprendizaje disefiada se vincula a los siguien-
tes retos y desafios del s. XXI:

Sentirse parte de un proyecto colectivo, tanto en el ambito local como
en el global, desarrollando empatia y generosidad.

Desarrollar las habilidades que le permitan seguir aprendiendo a lo
largo de la vida, desde la confianza en el conocimiento como motor
del desarrolloy la valoracion critica de los riesgos y beneficios de este
ultimo.

11l [P£Td(e]  Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre
del curso escolar, con una duracion aproximada de diez sesiones.

http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/
Codigo_Escuela/Galaxia_desafio

Imagen Galaxia Desafio: Carolina Calvo (a partir de plantilla de Canva). Galaxia Desafio (CC BY-SA)
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Una historia violeta

3° (5 afos)

» Crecimiento en armonia
» Descubrimiento y exploracion del entorno
» Comunicaciény representacion de la realidad

Descripciony La situacion de aprendizaje “Una historia violeta” esta orientada al de-
ULEICERRC RN sarrollo de aprendizajes competenciales relacionados con la resolucidn
aprendizajes de problemas o tareas a través de la creacion de secuencias sencillas,
ordenadasy légicas, mediante la experimentacion y acercamiento a
los fundamentos del pensamiento computacional.

Alavez, se busca que el alumnado desarrolle competencias para co-
municarse y expresarse a través de un nuevo lenguaje, el lenguaje
de programacion, utilizando este como vehiculo para dar visibilidad a
mujeres que han tenido un papel relevante en la sociedad a pesar de
las adversidades y obstaculos que encontraron, en pro de una socie-
dad mas justa e igualitaria. Se busca contribuir, de esta forma, no solo
ala construccion de laidentidad personal del alumnado basada en
laigualdad sino también a la conformacion de una sociedad iguali-
taria e inclusiva, libre de roles y estereotipos sexistas.

1y efef 1 [P£Te)y]  Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre
del curso escolar, con una duracion aproximada de trece sesiones.

http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/
Codigo_Escuela/Una_historia_violeta/index.html

Imagen Una historia violeta: Cati Navarro (a partir de una plantilla de Canva). Una historia violeta (CC BY-SA)
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Curso

Descripciony
finalidad de los
aprendizajes

Temporalizacion

\\\\77

Te presento a RoboTIC

10y 2° (ler ciclo)

Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural

Con el desarrollo de la situacion de aprendizaje «Te presento a Ro-
boTIC», el alumnado aprendera a resolver problemas de la vida
cotidiana mediante la aplicacion del pensamiento computacional,
realizando actividades desenchufadas o «unplugged». Esta situacion
de aprendizaje cuenta con la finalidad de crear un cuento digital,
de forma creativa y cooperativa, en el que se narrara la historia de
RoboTIC.

Eles un robot que, debido a un problema técnico se ha desprogramado
y, ademas, hay que ensamblarle nuevamente las piezas mediante la
superacion de retos.

Todo ello contribuye a que, el alumnado, desarrollare el pensamiento
computacional, la conciencia emocionaly el autoconocimiento, en
conexion con los retos del siglo XXl «Pensamiento criticoy cultura
digital y resolucion pacifica de conflictos».

Esta situacion de aprendizaje se propone para el primer trimestre del
curso escolar, con una duracion aproximada de ocho sesiones.

https://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/
Primaria/Te_presento_a_RoboTICVF/index.html

Imagen Te presento a Robotic: MEFP (contiene imdgenes de Freepik). Te presento a Robotic. (CC BY-SA)
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iTe quiero saludable!

2° (1er ciclo)

Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural / Ciencias de la
Naturaleza
» Vinculacion con: Matematicas

Descripciony La situacion de aprendizaje “Te quiero saludable” esta orientada al
LEIEREERLEN  desarrollo de aprendizajes competenciales relacionados con el de-
aprendizajes sarrollo de estilos de vida saludable a partir de la comprensién del
funcionamiento del organismoYy la reflexion critica sobre los factores
internos y externos que inciden en él. Se busca que el alumnado asu-
ma la responsabilidad personal y social en el cuidado propioy en el
cuidado de las demas personas, asi como en la promocion de la salud
publica. Para ello, se propone la creacidény programacion de una
animacioninteractiva que informe sobre practicas saludables, para
compartir con los miembros de la comunidad educativa del centro.
El lenguaje de programacién propuesto es Scartch Jry el disefio del
programa abordara las cuatro dimensiones del pensamiento compu-
tacional (descomposicion, reconocimiento de patrones, abstraccion,
desarrollo de algoritmos). Esta situacion de aprendizaje 'y su producto
final pueden incluirse como una iniciativa mas dentro de un proyecto
global de centro saludable y activo.

11 sl [P£Td(el]  Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre
del curso escolar, con una duracion aproximada de diez sesiones.

http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/
Codigo_Escuela/Te_quiero_saludable

Imagen jTe quiero saludable!: Pixabayy/ silviarita. Fruta (Pixabay License)
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¢Nos vamos al espacio?

Etapa

Curso 40 (2° ciclo)

Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural
» Vinculacion con: Matematicas y Educacion Artistica

Descripciony Através de la realizacion de todas las misiones de esta situacion de
ULELLEREEIEEN  aprendizaje el alumnado desarrollara aprendizajes competenciales
aprendizajes asociados a la identificacion de las caracteristicas de los diferentes
elementos, movimientos y dinamicas que ocurren en el universo
y al establecimiento de relaciones con los fenémenos fisicos que
afectan alaTierrayrepercuten en la vida diariay en el entorno,
para reconocer su valor natural, conservarlo y mejorarlo.

Se busca que el alumnado desarrolle habilidades que le permitan se-
guir aprendiendo a lo largo de lavida, desde la confianza en el co-
nocimiento como motor del desarrollo, participando en un proyecto
colectivo de programacion y robdtica que le permita aprovechar las
oportunidades de todo tipo que ofrece la sociedad actual, en particular
las de la cultura en la era digital, evaluando sus beneficios y riesgos
y haciendo un uso ético y responsable que contribuya a la mejora de
su entorno.

110 sl [P£ (s3] Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre
del curso escolar, con una duracion aproximada de nueve sesiones.

http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/
Codigo_Escuela/Nos_vamos_al_espacio/index.html

Imagen ;Nos vamos al espacio?: Pixabay / deselect. Nave espacial (Pixabay License)
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Descripciony
finalidad de los
aprendizajes

Temporalizacion

Descifrando el cédigo con Ada

2° ciclo

Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural

En el desarrollo de la situacion de aprendizaje «Descifrando el codigo
con Ada», el alumnado investigara la vida y obra de Ada Byron,
condesa de Lovelace, la primera programadora de la historia.
Através de ella, se abordaran los principios del pensamiento com-
putacional y se aprendera a disefiar soluciones a los problemas
planteados de acuerdo con la aplicacion de técnicas sencillas como: la
descomposicién de unatarea en partes mas sencillas, el reconocimien-
to de patrones, la abstraccion y la creacion de algoritmos sencillos.
Todo ello, con la finalidad de crear una campaiia de sensibilizacion
sobre el papel de la mujer en la cienciay el pensamiento compu-
tacional, a través de un proyecto usando Scratch y en conexion con
los retos y desafios del siglo XXI, «Usar de manera éticay eficaz las
tecnologias» y «Promover la igualdad de género.

Esta situacion de aprendizaje se propone para el tercer trimestre
del curso escolar, con una duracion aproximada de catorce sesiones.

http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/
Codigo_Escuela/Descifrando_codigo_Ada_2_ciclo/index.html

Imagen Descifrando el cédigo con Ada: Midjourney. Ada Byron (CC-BY-NC)
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Aprendiendo con robots. Cémo
funcionan tus sentidos y los de
las maquinas

Etapa

Curso 50y 6° (3er ciclo)

Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural / Ciencias de la
Naturaleza
» Vinculacion con: Educacion Artistica y Lengua Castellana

y Literatura

Descripciony La situacion de aprendizaje esta orientada al desarrollo de aprendi-
UUEIEEREIAEER  zajes competenciales asociados a la interpretacion y explicacion de
aprendizajes hechos y fendmenos relacionados con las funciones vitales del ser
humano, asi como su interrelacion con otros que ocurren en el me-
dio natural. Asi, mediante las actividades propuestas, el alumnado
conocera los procesos de la funcion de relacion, los 6rganos de los
sentidos y sus partes y buscara analogias entre ellos y el funcio-
namiento de los robots.
En esta situacion de aprendizaje, el alumnado se enfrentara a diver-
sos retos que les permitiran desarrollar habilidades y competencias
especificas vinculadas con los desafios del siglo XXI, como la inter-
pretaciony explicacion de hechos y fenédmenos relacionados con las
funciones vitales del ser humano, asi como su interrelacion con el
medio ambiente.
Se busca que el alumnado desarrolle, al mismo tiempo, habilidades
gue le permitan seguir aprendiendo a lo largo de su vida, desde la
confianza en el conocimiento como motor del desarrollo. Para ello,
participaran en un proyecto colectivo de programaciony robética
gue les permita aprovechar las oportunidades de todo tipo que ofrece
la sociedad actual, en particular las de la cultura en la era digital.
También se fomentara la evaluacion critica de sus beneficios y ries-
gos, haciendo un uso ético y responsable que contribuya a mejorar la
calidad de vida personal y colectiva, asi como al desarrollo de estilos
de vida saludables.

1 sl [P£Td(sl]  Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre
del curso escolar, con una duracion aproximada de trece o catorce
sesiones.

http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/
Codigo_Escuela/Aprendiendo_con_robots/

ImagenAprendiendoconrobots. Comofuncionantussentidosylosdelasmaquinas: Pixabay/TheDigitalArtist. Conexién humano-robot(Pixabay
License)
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iExplorando la fisica con Scratch!

Etapa

Curso 50y 6° (3er ciclo)

Areas Conocimiento del Medio Natural, Social

y Cultural / Ciencias de la Naturaleza

» Vinculacion con: Educacion Artistica
y Matematicas

Descripciony La situacion de aprendizaje esta orientada al desarrollo de aprendiza-
UUELLEREEIEEN  jes competenciales asociados alaidentificacion delas caracteristicas
aprendizajes de diferentes elementos del medio natural, analizando su organi-
zaciony propiedades, y estableciendo relaciones entre los mismos,
para su uso responsable.

Se busca, asi, gue el alumnado desarrolle habilidades que le permi-
tan seguiraprendiendo, desde la confianza en el conocimiento como
motor del desarrollo, estableciendo conexiones sencillas mediante hi-
potesis e induccion entre diferentes elementos del medio natural y
mostrando comprension de las relaciones que se establecen. Asimis-
mo, se pretende que el alumnado disefe un proyecto colectivo de
programacion que le permita aprovechar las oportunidades de todo
tipo que ofrece la cultura en la era digital, evaluando sus beneficios y
riesgos y haciendo un uso ético y responsable.

110 eIl [P£Td(el]  Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre
del curso escolar, con una duracion aproximada de diez sesiones.

http://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/
Codigo_Escuela/Explorando_fisica_con_Scratch/index.html

Imagen jExplorando la fisica con Scratch!: Diego Maté Potes. Explorando la fisica con Scratch (elaboracion propia empleando Canva) (CCBY-SA)
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Tecnologia intergeneracional

1°a3°

Tecnologia y Digitalizacion
» Vinculacion con: Matematicas, Educacion en valores civicos
y éticos, Educacion Plastica, Visual y Audiovisual.

Descripciony Esta situacion de aprendizaje esta orientada a la creacion de elemen-
ULCIEEREEIEEN  tos para utilizar en untallerintergeneracional disefiado por el pro-
aprendizajes pio alumnado, para realizarlo mas tarde con personas de mayor edad.
El punto de partida es fomentar la creatividad para crear sus propios
prototipos, a la vez que se investiga y recupera la tradicion popular,
normalmente oral, de los refranes para poder transmitirlos incluso a
los mas pequerios.

El disefo de la misma pretende favorecer el intercambio de conoci-
miento entre nuestros mayoresy el alumnado para cumplir con el
ODS 3: Garantizar una vida sanay promover el bienestar para todos
en todas las edades y el ODS 10: Reducir las desigualdades.
Durante el desarrollo se fomenta el uso critico, responsable y sos-
tenible de latecnologia, la valoracion de las aportaciones y el im-
pacto de la tecnologia en la sociedad y en la salud, asi como la
adquisicion de valores que propicien laigualdady el respeto hacia
los demas y hacia el trabajo propio.

I lefel e [P£Tale)y]  Esta situacion de aprendizaje se propone para el segundo trimestre
del curso escolar, con una duracién aproximada de ocho sesiones.

https://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/ESO/
TD/7B5_SA_ESO_T4_ApS/index.html

Imagen Tecnologia intergeneracional: Imagen creada con Inteligencia Artificial Craiyon. Tecnologia intergeneracional (CC BY)
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Incluy@: iguales en diversidad

Curso 1°y2°

Etapa

Tecnologia y Digitalizacion

Descripciony La situacion de aprendizaje «Incluy@: iguales en diversidad» esta
UUEIEEREEAEER  orientada al desarrollo de aprendizajes competenciales relaciona-
aprendizajes dos con el uso critico, responsable y sostenible de la tecnologia, para
contribuir a desarrollar una actitud positiva hacia la diversidad social,
detectando y promoviendo la eliminacion de barreras para favorecer
el aprendizaje y participacion en la escuela y en la sociedad de todo
el alumnado.

El punto de partida es conocer las necesidades del resto de alum-
nado del aula o del centro, y laimportancia de las tecnologias de
apoyo para favorecer la autonomia personal y la inclusion edu-
cativa, mientras se analizan y disefian elementos personalizados
que lo faciliten.

El diseno de la misma tiene como finalidad favorecer el conocimiento
social de diferentes necesidades, que debe conducir al acercamiento
y la participacion de manera que conduzca a una ciudadania compro-
metida con la deteccién de desigualdades y que favorezca la calidad
de vida de todas las personas en el centro educativo.

I leI el [PETE[ey)  Esta situacion de aprendizaje tiene una duracion aproximada de cinco
sesiones.

https://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/ESO/
TD/7B4_SA_ESO_TD1-3_Tecnologialnclusiva/index.html

Imagen Tincluy@: iguales en diversidad: MEFP. Incluya (CC BY-SA)
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Circulo Matematico Computacionall
(cmQ)

1°a3°

Matematicas

» Vinculacion con: Materia optativa para el desarrollo de la
competencia digital ofertada por la CCAA (Art. 8.4 RD 217/2022)
y Tecnologia y Digitalizacién

Descripciony Esta situacion de aprendizaje busca movilizar principalmente la Com-
UUEIEECEIIEER  petencia Especifica 4 estrechamente vinculada con el pensamiento
aprendizajes computacional, en un escenario de modelizaciény resolucién de
problemas (CE 1y 2). Pero, en este contexto, surgen automaticamen-
te las conexiones intramatematicas y con otras areas (CE5y 6),
comunicaciony representacion a la hora de interpretar, modificar o
disenar los algoritmos (CE 7y 8) y con trabajo cooperativo, perseve-
rando en la busqueda de soluciones y aceptando roles y comentarios
de comparfieros y profesor (CE 9y 10).

1 efeI 1 [PETd[e)y]  Esta situacion de aprendizaje tiene una duracion aproximada de doce
a catorce sesiones.

https://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES_SGOA/ESO/
Matematicas/6C1_SA_Circulo_Matematico_Computacional/index.
html

Imagen Circulo Matemdatico Computacional (CMC): Imagen de Freepik. Circulos de colores (Licencia Freepik)
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L" . 2 . Mas recursos didacticos

En esta seccidn, se encuentra una variedad de materiales adicionales, que incluyen actividades
para el aula, recursos audiovisuales, presentacionesy otros recursos didacticos complementarios.
Estos materiales estan destinados a enriguecer el proceso educativo y ofrecer a los docentes
opciones flexibles para adaptar la ensenanza a las necesidades y preferencias de sus estudiantes.
La seccion se divide en:

4.21. Pensamiento computacional )

4.2.2. Lenguajes de programacion )

4.2.3. Robdtica educativa it

4.2 4. Diseiio, impresion 3D y otras realidades &)
4.2.5. Actividades desconectadas )

4.2.6. Placas programables “

4.2.7. Espacios con bancos de recursos educativos )

Cada una de estas categorias ofrece recursos especificamente seleccionados para fortalecer
la ensefanzay el aprendizaje en las areas clave que se abordan dentro del Programa Cédigo
Escuela 4.0.

42 1 . Pensamiento computacional

Titulo OK GOOGLE, EMPEZAMOS LA CLASE

Descripcion Experiencia realizada en el segundo ciclo de Infantil, con niflos y nifas cuya
principal herramienta de comunicacion del entorno es la expresion oral.
Utilizando un asistente de voz contribuimos a desarrollar la expresion oral
y el pensamiento computacional.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=27492
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Titulo EL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL DE LAS MATEMATICAS

Descripcion Propuesta didactica que tiene como objetivo que el alumnado aprenda los
conceptos basicos del area de Matematicas a través de diferentes elemen-
tos y dimensiones del pensamiento computacional de una forma sencilla
y atractiva.

) Ed.Primaria b ESO_g

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/el-pensamiento-computacional-
de-las-matematicas/

Titulo TOOLBOX ACADEMY

Descripcion Curso de pensamiento computacional que consta de una plataforma online,
una guia didactica y videos explicativos.

) Ed.Primaria Zi ESO_2

Castellano

Etapa

https://www.toolbox.academy/es/

Titulo INFOGRAFIA DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Descripcion Sintesis de los principios del pensamiento computacional y distintas pro-
puestas para poder trabajarlo en el aula.

i E»

Castellano

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/pedagotic/
pensamiento-computacional/
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422 Lenguajes de programacion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

SCRATCH JR: APRENDIENDO A PROGRAMAR Y PROGRAMANDO
PARA APRENDER

Descubre como iniciar con Scratch Jr a los nifos de Infantil e incluso pri-
mer ciclo de Primaria en el lenguaje de programacion por bloques de una
manera divertida y ludica.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=20747

EL LENGUAJE DE PROGRAMACION

Esta pildora audiovisual de “INTEF, cdmaray accién” nos ayuda a entender
el concepto de lenguaje de programacion.

Castellano

https://intef.es/aprendemos_episodios/el-lenguaje-de-la-programacion/

ROBOTS Y MATEMATICAS

Esta pildora audiovisual de “INTEF, camaray accion” nos ayuda a conocer
cémo podemos programar a un robot.

Castellano

https://intef.es/aprendemos_episodios/robots-y-matematicas/
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Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

KODU GAME LAB

Articulo sobre KODU una herramienta de programacion muy intuitiva que
resulta facil de programar ya que tiene una sencilla interfaz que no utiliza
cddigo.

) Ed.Primaria_JM ESO_2

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=27035

PILAS BLOQUES. APRENDE A PROGRAMAR JUGANDO

Iniciarse en el pensamiento computacional es un reto. Pilas Blogues te
ofrece desafios con distintos niveles para aprender.

) Ed.Primaria JM ESO_2

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=14330

TARJETAS DE ACTIVIDADES DE SCRATCH

Banco de actividades, unidades didacticas y fichas de trabajo para integrar
Scratch en las aulas (una o varias sesiones de trabajo).

) Ed.Primaria B ESO_2

Catalan

https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/scratch/
materials-didactics-scratch/activitats-scratch/
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Etapa

PROPUESTAS DIDACTICAS SCRATCH

Cursos estructurados y unidades didacticas para integrary aplicar Scratch
en las aulas.

) Ed.Primaria JM ESO_2

Catalan

https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/scratch/
materials-didactics-scratch/propostes-didactiques-scratch/

APRENDIENDO LAS TABLAS DE MULTIPLICAR CON PYTHON

Propuesta didactica donde se va a crear un programa que ayude al alum-
nado a repasar las tablas de multiplicar.

) Ed.Primaria JBP ESO 2

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/aprendiendo-las-tablas-de-
multiplicar-con-python/

SEMINARIOS WEB SCRATCH

Videos de los seminarios web donde diferentes docentes en activo mues-
tran propuestas didacticas que han llevado a cabo en el aula con su alum-
nado.

) Ed.Primaria JB ESO_2

Catalan

https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/scratch/
seminaris-web-scratch/
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

PROPUESTA DIDACTICA SCRATCH CHALLENGE

Curso de Scratch basado en materiales modulares.

) Ed.Primaria_Ji ESO_2

Catalan

https://alexandria.xtec.cat/mod/forum/discuss.php?d=327

PROYECTO ALGORITMIA

Pagina web con material didactico para profesorado de Primaria, Secun-
dariay Bachillerato interesado en desarrollar la competencia digital, en
general, y la competencia programadora en particular.

) Ed.Primaria_JM ESO_2

Gallego

https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/proxecto-algoritmia

GRASSHOPPER

Aplicacion para moviles gratuita que permite aprender a programar ju-
gando. Su objetivo principal es ensefar programacion basica, en lenguaje
JavaScript, a cualquier persona dispuesta a aprender, mediante juegos ra-
pidos y divertidos en el teléfono.

) Ed.Primaria i ESO_4

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/grasshopper/
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

ROBOMONDRIAN

Experiencia de aula donde el alumnado creara dibujos o animaciones ge-
nerados por ordenador con los elementos caracteristicos de la obra tardia
de Mondrian usando Scratch.

Castellano

https://code.intef.es/experiencias_aula/robomondrian/

EDUBLOCKS: DE BLOQUES APYTHON

Herramienta online que te permite hacer la transicion de forma facil entre
un programa en bloques a uno de texto como Python.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/edublocks-de-bloques-a-python/

ACTIVIDADES Y RETOS CON APP INVENTOR

Banco de actividades con App Inventor para trabajar un aspecto concreto
o plantear un reto (una o mas sesiones de trabajo).

Catalan

https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/app-inventor/
materials-didactics-app-inventor/activitats-app-inventor/
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Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

APP INVENTOR

Unidad dentro del proyecto: “Controlar el entorno fisico programando”.
Este ODE se centra en APP Inventor para crear aplicaciones para disposi-
tivos moviles.

Gallego

https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/app-inventor

PSEINT: PROGRAMANDO EN PSEUDOCODIGO

Este articulo nos presenta PSelnt, una herramienta que nos ofrece la po-
sibilidad de programar un algoritmo empleando instrucciones sencillas en
castellano y facilitar asi la transicion a otros lenguajes de programacion
textuales.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=36559

CODE2FLOW: DE LA PROGRAMACION EN BLOQUE AL CODIGO

Este articulo nos presenta Code2flow una herramienta que tiene como
objetivo acercar al alumnado a los conceptos de seudocodigo y programa-
cion, asi como ensenarles a realizar sus primeros programas de una manera
l6gicay visual, sin necesidad de conocer ninguin lenguaje de programacion
previo.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=29313
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Etapa

DESARROLLO DE UNA WEBAPP

Contenidoy actividades para aprender a programar aplicaciones web me-
diante HTML, CSS y Javascript.

Catalan

https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/
esquema_webapp

CONSULTA EL TIEMPO ATMOSFERICO CON PYTHON

Propuesta educativa donde se va a desarrollar un programa en Python que
posibilite consultar el tiempo atmosférico que tenemos en nuestra ciudad.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/consulta-el-tiempo-
atmosferico-con-python/

HOLA, ;NECESITAS AYUDA?

Los alumnos y alumnas de 3.° ESO tienen que tomar una importante deci-
sion para el préximo curso. ;Qué asignaturas optativas se ajustan mejor a
su perfil? Para esta importante decision van a disefiar un chatbot que les
ayude a elegir las materias optativas de 4.° ESO con ayuda de la IA.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=36483
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

PROGRAMACION CON APP INVENTOR

Contenido y actividades para aprender a programar con App Inventor.

Catalan

https://ateneu.xtec.cat/wikiform/wikiexport/cmd/tac/computacional/
esquema_ai

PROPUESTA DIDACTICA “APPLIQUEM LA TECNOLOGIA”

Propuesta didactica para la asignatura de Tecnologias de 3° de la ESO.
Aproximacion al desarrollo de pequenas aplicaciones informaticas y la si-
mulacion de la creacion de la empresa que la comercializa.

Catalan

https://alexandria.xtec.cat/course/view.php?id=798

APRENDOPROGRAMANDO:LASETAPASGEOGRAFICASDELCAMI-
NO DE SANTIAGO: EL JUEGO DE LOS KM

Recurso en formato exelLearning que guia al alumnado para la creacién de
un juego basico con Scratch (lenguaje de programacion de blogues) y co-
nocer las caracteristicas geograficas de los tramos del Camino de Santiago.

Gallego

https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/aprendo-programando-etapas-
xeograficas-do-camino-de-santiago-o-xogo-dos-km
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\‘ﬁ

Titulo PROPUESTA DIDACTICA “MOVILICEMOS LA INFORMATICA”

Descripcion Curso para la materia optativa “Informatica” de 4° de ESO. Con contenidos
de programacion con App Inventor y de estrategia empresarial.

Castellano

Etapa

https://alexandria.xtec.cat/course/view.php?id=800

Foto de Robo Wunderkind en Unsplash
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423 Robotica educativa

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Etapa

TITERES EN LA ERA DIGITAL

Esta experiencia narra la colaboracién con un profesor artista de Paris. Al
hilo del proyecto el alumnado mandara mensajes, visitara ciudades vir-
tualmente, programara un robot, utilizaran cédigos QR y descubriran la
realidad aumentada.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=24478

LOS DINOSAURIOS

ABP desarrollado con el alumnado de Infantil en el que a través del estu-
dio de los dinosaurios y el uso de las tecnologias educativas desarrollan
el aprendizaje de contenidos y competencias de las tres areas de la etapa.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=27928

TRAF-TIC-ANDO

Muestra como con sus alumnos de Educacion Infantil de 3 anos buscan,
descubreny averiguan el significado de las sefales de trafico que hay en
su entorno mMas cercano.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=13053
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

DE LA MENTE A NUESTRAS MANOS

Experiencia STEAM, con la que el alumnado de Ed. Infantil comienza a fa-
miliarizarse con la programacion, la robéticay las herramientas de disefo
e impresion 3D.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=21721

INICIACION A LA ROBOTICA

En esta experiencia de aula se trata de que el alumnado viva y sienta por
primera vez y en primera persona, por qué, como y cuando funcionan los
robots o las piezas robdticas.

Castellano

https://code.intef.es/experiencias_aula/iniciacion-a-la-robotica/

DESARROLLANDO LA CREAPPTIVIDAD EN E. INFANTIL

Una propuesta para trabajar la creatividad en Educacion Infantil a través
de las TIC.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=17305

KIT DE BIENVENIDA: CODIGO ESCUELA 4.0 65 -


https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=21721
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=21721
https://code.intef.es/experiencias_aula/iniciacion-a-la-robotica/
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=17305
https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-inspiradoras/detalle-experiencias/?id=17305

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

AY, ROBOT

Esta pildora audiovisual de “INTEF, camaray accion” nos ayuda a conocer
la historia y origenes de los robots.

Castellano

https://intef.es/aprendemos_episodios/ay-robot/

STORYTELLING ROBOTS!

Experiencia diseniada para el aula de Educaciéon Primaria, en la que se intro-
duce larobotica educativa, la creacion audiovisual, el aprendizaje servicioy
eltrabajo colaborativo, para, de forma motivadoras y significativa, aprender
nuevos contenidos, en lengua inglesa.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=28700

ASi DE FACIL

Unainnovadora forma de acercarse a larobdticay a la ciencia en Educacion
Primaria.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=20327
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

GEOMETRIAY PENSAMIENTO COMPUTACIONAL: SCRATCHY
SPHERO MINI

Experiencia de aula donde el alumnado aprendera el concepto de areay
perimetro utilizando el pensamiento computacional y la robdtica.

Castellano

https://code.intef.es/experiencias_aula/geometria-y-pensamiento-
computacional/

ROBOTRETOS

Experiencia en la que, através de la robdticay la gamificacion, el alumnado
de Educacion Primaria aprende Matematicas.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=23625

LAS PARTES DEL ROBOT

Esta pildora audiovisual de “INTEF, cdmaray accion” nos ayuda a conocer
las partes de un robot.

Castellano

https://intef.es/aprendemos_episodios/las-partes-del-robot/
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Descripcion

Titulo

iiFABULOSAMENTE DIVERTIDO!!

¢Quieres que tu alumnado cree fabulas a partir del pensamiento computa-
cional? Lee la siguiente propuestay veras qué facil y cuantas posibilidades
puedes tener utilizando un robot.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/fabulosamente-divertido/

ESTUDIANTES DE 2° DE PRIMARIA ENSENAN A FUTUROS
MAESTROS Y MAESTRAS EL USO DE ROBOTS PROGRAMABLES
PARA APRENDER

En esta experiencia de aula, una tutora y su alumnado se lanzan a ense-
nar a futuros maestros y maestras como utilizar los robots de suelo en las
aulas.

Castellano

https://code.intef.es/experiencias_aula/estudiantes-de-20-de-primaria-
ensenan-a-futuros-maestros-el-uso-de-robots-programables-para-
aprender/

MANO ROBOTICA CON LEGO SPIKE

Propuesta didactica que nos permitira trabajar la robdtica (construccion y
programacion de un robot) con un lenguaje computacional por bloques a
través del software de LEGO-Spike.

) Ed.Primaria JP ESO_4

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/mano-robotica-con-lego-spike/
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

LEGO® SPIKE PRIME: ;ROBOTEAMOS?

Este articulo nos muestra Lego Spike, una aplicacion que nos ofrece una
amplia gama de posibilidades de trabajar el pensamiento computacional
y aplicar, de esa manera, la robdtica en una gran gama de areas y/o asig-
naturas.

) Ed.Primaria JBP ESO_4

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=37477

MCLON ROBOT

Esta propuesta didactica explica qué es mClon, sus ventajas y como ponerlo
en practica en el aula.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/mclon-robot/

ROBOT BUSCADOR VIRTUAL CON OPENROBERTA

El recurso consiste en programar un robot virtual que busca un objeto
en un recinto limitado por paredes. Se utiliza para ello OpenRoberta, un
simulador online de robatica.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/robot-buscador-virtual-con-open-
roberta/
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|

ROBOTICA EN EL AULA

Descripcion Material didactico que sirve de guia para aquellos que quieran introducirse
en el interesante y prometedor mundo de la programacion y la robética.

) Ed.Primaria i ESO_2

Gallego

https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/robotica-na-aula

Foto de Freepik
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Titulo VALDESPARTERA ES CULTURA

Descripcion Una experiencia inspiradora en la que los alumnos y alumnas de 3 afios
conocen las esculturas de su barrio haciendo uso de herramientas digitales
como la tecnologia 3D y la realidad aumentada.

Etapa

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=13378

Titulo WALKING CINEMA ABARAN

Descripcion Experiencia en la que, a través a través de la realidad aumentada, damos
vida a los espacios fisicos como si fueran escenarios cinematograficos,
creando una narrativa locativa.

Etapa

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=21755

Titulo AUMENTANDO LA HISTORIA

Descripcion Experiencia con realidad aumentada que conjuga diferentes contenidos de
Educacion Fisica (orientacion) con otros de Ciencias Sociales.

S

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=14883
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

TINKERCAD. DANDO VOLUMEN A LAS IDEAS

Este articulo esta dedicado a la herramienta Tinkercad que nos permite
crear facilmente modelos tridimensionales muy utiles en las actividades
docentes.

) Ed.Primaria JP ESO 4

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=22448

REDISENA TU CENTRO

Proyecto que se centra en el uso de la realidad virtual y el disefio 3D para
creary presentar propuestas que transformen la realidad mas proxima,
bajo criterios de sostenibilidad y poniendo en valor sus propios intereses
e inquietudes.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=35901

IMPRESION 3D

Unidad dentro del proyecto: “Controlar el entorno fisico programando”.
Este ODE se centra en el manejo, puesta en marchay configuracion de
una impresora 3D.

Gallego

https://recursos.edu.xunta.gal/recurso/impresion-3d
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

DIORAMAS VIRTUALES

Experiencia educativa inspiradora en la que el alumnado lleva las obras de
arte a la realidad aumentada.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=23603

DANDO FORMA AL MEDIEVO

Proyecto interdisciplinar con el objetivo de aprender sobre la Baja Edad
Mediay la sociedad feudal mediante el ABP, el aprendizaje colaborativo
y las TIC.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=13508

PLOTAGON: CAMARA, LUCES Y ACCION

Este articulo nos muestra Plotagon Story, una aplicacion para elaborar
videos animados en 3D.

) Ed.Primaria B ESO_2

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=37448
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4. 2 . 5 Actividades desconectadas

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

EMPEZAMOS A PROGRAMAR CON DIPPER

Através de Dippery sus amigos, aprenderemos conceptos basicos e ini-
ciales de programacion a través de actividades desconectadas.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/empezamos-a-programar-con-
dipper/

TARJETAS DE ACTIVIDADES DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
DESENCHUFADO

Actividades relacionadas con diferentes ambitos curriculares, tratan de
forma mas especifica una o varias técnicas clave del pensamiento compu-
tacional de forma desenchufada.

Catalan

https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/pensament-
computacional-desendollat/materials-didactics-pensament-
computacional-desendollat/activitats/

SEMINARIOS WEB PENSAMIENTO COMPUTACIONAL
DESENCHUFADO

Videos y presentaciones de los seminarios web donde distintos docentes
en activo muestran propuestas didacticas que han llevado a cabo en el
aula con su alumnado.

Catalan

https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/pensament-
computacional-desendollat/seminaris-web-pcd/
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

PILDORAS DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL DESENCHUFADO

Minivideos de autoaprendizaje que otorgan autonomia al alumnado.

Catalan

https://projectes.xtec.cat/pensament-computacional/pensament-
computacional-desendollat/materials-didactics-pensament-
computacional-desendollat/pindoles-de-pensament-computacional-
desendollat/

¢COMO ME PUEDO COMUNICAR CON LOS ORDENADORES?

En esta propuesta para Educacion Primaria, nuestro alumnado trabaja-
ra con el cddigo binario y con Cody & Roby con el objetivo de trabajar
el pensamiento computacional de forma lidica a través de actividades
“desenchufadas”.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/como-me-puedo-
comunicar-con-los-ordenadores/

LA MAGIA DE LA INFORMATICA

Los libros de magia de CS4FN - Computer Science For Fun (Informatica
Para Divertirse) - relacionan la magia con la informaticay el pensamiento
computacional.

XL =W

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/la-magia-de-la-informatica/
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

CODY & ROBY

CodyRoby es el nombre de un conjunto de juegos DIY (“Hazlo tti mismo”)
gue proporcionan una manera facil de empezar a jugar con robots y pro-
gramacion a cualquier edad, sin necesidad de usar ordenadores, tabletas
0 moviles.

) Ed.Primaria_JMP ESO 2

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/cody-roby/

COMPUTER SCIENCE UNPLUGGED

“Computer Science Unplugged” (Informatica Desconectada) es un libro de
243 paginas en espanol con una gran variedad de recursos para introducir
alalumnado en el mundo de la informaticay la programacion sin necesidad
de contar con dispositivos electronicos de ningun tipo.

) Ed.Primaria JMP ESO_2

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/computer-science-unplugged/

MAQUINA DE CLASIFICACION DE NUMEROS

El recurso consiste en desarrollar una “maquina” que nos ayude a decidir
siun numero dado es natural, entero, decimal, etc. Esto, en pensamiento
computacional, se llama crear un arbol de decision. Esta estructura nos
servira para hacer reflexionar al alumnado sobre la clasificacion numeérica.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/maquina-de-clasificacion-de-
numeros/

KIT DE BIENVENIDA: CODIGO ESCUELA 4.0 i 76 °



https://code.intef.es/prop_didacticas/cody-roby/
https://code.intef.es/prop_didacticas/computer-science-unplugged/
https://code.intef.es/prop_didacticas/maquina-de-clasificacion-de-numeros/
https://code.intef.es/prop_didacticas/maquina-de-clasificacion-de-numeros/

~
NJ
)
L)
U
N
1]
0
©
=
o
Q
=
Y]
3
Y]
=3
M
0

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Etapa

TALLER DE VIDEOJUEGOS

Experiencia de aula donde el alumnado aprendera a programar videojue-
gos.

Castellano

https://code.intef.es/experiencias_aula/tallervideojuegos/

¢ES EL CODIGO UN LENGUAJE MUSICAL?

Propuesta educativa que integra herramientas de programacion y tecno-
logia musical para mejorar la comprension y habilidades del alumnado en
estas areas.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/es-el-codigo-un-lenguaje-musical/

EL MEJOR GRUPO DE ROCK

Proyecto en el que el alumnado se iniciara en la programacion por bloques
y larobética educativa, elaborando un producto final para lograr un reto
mediante la realizacién de actividades multinivel que llevaran a todasy
todos al éxito educativo.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=36156
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

MAKEY MAKEY Y SCRATCH EN EL AULA DE MUSICA

En este articulo se muestran las posibilidades didacticas de la placa elec-
tronica Makey Makey y su programacion con la herramienta Scratch en el
aula de musica.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=13177

MATERIALES DIDACTICOS DE MICRO:BIT

Retos de micro:bit clasificados en diferentes médulos contextualizados con
diferentes tematicas.

Catalan

https://alexandria.xtec.cat/course/view.php?id=1487

PROYECTOS CREATIVOS CON BBC MICRO: BIT

Este articulo nos presenta la tarjeta micro: bity el software que usaremos
para programarla. Con ella el profesorado de primaria y secundaria podra
introducir en la programacion a su alumnado y desarrollar su pensamiento
computacional.

) Ed.Primaria_JiP ESO_2

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=27264
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Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

Titulo

Descripcion

CONTROLAR UNA PLACA PROGRAMABLE USANDO LAVOZ
MEDIANTE UN SISTEMA DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL

El recurso consiste en la puesta en marcha de un sistema que permita
controlaruna placa micro:bit utilizando érdenes habladas. Para ello se cons-
truira un modelo de aprendizaje automatico de sonido, haciendo uso de
Teachable Machine, que sera capaz de reconocer diferentes instrucciones
habladas. Y, a continuacion, se programara un proyecto con Strech3.

) Ed.Primaria JMP ESO_2

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/controlar-una-placa-programable-
usando-la-voz-mediante-un-sistema-de-inteligencia-artificial/

CYBERHALLOWEEN

Propuesta de Arduino para celebrar Halloween con el alumnado.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/cyberhalloween/

TECRROR

Proyecto de innovacion educativa disefado para la materia de Tecnologia
de 4° ESO en el que el alumnado a través de una gamificacion, disenara
un sismografo programado, con el que salvaran al planeta frente a un
ataque zombi.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/experiencias-educativas-
inspiradoras/detalle-experiencias/?id=33420
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

ARDUINO: TECNOLOGIA Y CREATIVIDAD EN TUS MANOS

Este articulo nos presenta Arduino un conjunto de productos hardware
y software que permiten controlary desarrollar circuitos electronicos y
robots, poniendo en practica conocimientos de electrénica, control y pro-
gramacion.

Castellano

https://intef.es/recursos-educativos/observatorio-de-tecnologia-
educativa/detalle-observatorio/?id=34093

AEROPUERTO: SIMULADOR DE VUELO CON ARDUINO

En este recurso para el aula se hace una descripcion sobre cémo fabricar un
entrenador para programar varios dispositivos electréonicos con Arduino.
El entrenador es un simulador de vuelo, que puede crearse facilmente con
materiales reciclados.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/aeropuerto-simulador-de-
vuelo-con-arduino/

MATERIALES DIDACTICOS DE MICRO:BIT

Retos de micro:bit clasificados en diferentes modulos contextualizados con
diferentes tematicas.

Catalan

https://alexandria.xtec.cat/course/view.php?id=1488
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Titulo PROCESAMIENTO DE DATOS DEL ENTORNO OBTENIDOS CON
TARJETAS MICRO:BIT

Descripcion Propuesta didactica en la que a partir de los datos obtenidos poralguno de
los sensores de una placa Micro:bit, o de los sensores conectados a dicha
placa, podremos obtener una hoja de calculo con las distintas mediciones
que se realicen.

Castellano

https://code.intef.es/prop_didacticas/procesamiento-datos-microbit/

Titulo CONTROLY ROBOTICA: ARDUINO

Descripcion Unidad dentro del proyecto: “Controlar el entorno fisico programando”.
Este ODE se centra en Arduino, una plataforma de electrénica abierta para
la creacion de prototipos basada en software y hardware libres.

Gallego

https://recursos.edu.xunta.gal/sites/default/files/recurso/1519394375/
robotica/index.html
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42 7 Espacios con bancos de recursos educativos

Titulo

Descripcion

Descripcion

CODEINTEF

Web de promocién del pensamiento computacional, inteligencia artificial,
programaciony robética en la educacion, mediante recursos, propuestas,
formacion, actualidad informativa y otras iniciativas activas.

A=
Castellano

https://code.intef.es/

PROCOMUN

Red de recursos educativos abiertos y elementos multimedia donde poder
buscar, visualizar, descargary compartir objetos de aprendizaje en forma-
tos estandary con licencias de uso abiertas.

) Ed.Primaria QP ESO_4

Castellano

Enlaces a contenidos categorizados

Robotica

Pensamiento
computacional

Inteligencia
artificial

Realidad
aumentada

Realidad
virtual

Placas
programables

Lenguajes de
programacion

https://procomun.intef.es/search-full/rob%C3%B3tica

https://procomun.intef.es/search-full/pensamiento%20computacional

https://procomun.intef.es/search-full/inteligencia%?20artificial

https://procomun.intef.es/search-full/realidad%20aumentada

https://procomun.intef.es/search-full/realidad%?20virtual

https://procomun.intef.es/search-full/placas%20programables

https://procomun.intef.es/search-full/lenguajes%20de%20
programaci%C3%B3n
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Titulo

Descripcion

Descripcion

Titulo

WEB DE PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Web de pensamiento computacional y robatica. Incluye situaciones de
aprendizaje.

) Ed.Primaria JBP ESO_4

Castellano

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/

EU CODE WEEK

La Semana de la Programacion de la UE es una iniciativa que tiene como
objetivo acercar la programaciony el alfabetismo digital de una forma di-
vertida e interesante. Todo aquel que lo desee puede organizar o participar
en una actividad sin necesidad de tener experiencia previa.

) Ed.Primaria QP ESO_4

Castellano (disponible en varios idiomas)

Enlaces a contenidos categorizados

Coding@
Home
(videos cortos)

Podcasts
Hackathons
Cursos online

Minicursos
online

Retos

Programacion
ydanza

Recursos para
aprender

Recursos para
ensenar

Busqueda del
tesoro

https://codeweek.eu/resources/CodingAtHome

https://codeweek.eu/podcasts
https://codeweek.eu/hackathons

https://codeweek.eu/online-courses

https://codeweek.eu/training

https://codeweek.eu/challenges

https://codeweek.eu/dance

https://codeweek.eu/resources

https://codeweek.eu/resources/teach

https://codeweek.eu/treasure-hunt
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Titulo

Descripcion

Etapa

Titulo

Descripcion

Etapa

Enlace -
edicion 16-17

Enlace -
edicion 17-18

Enlace -
edicion 18-19

Enlace -
edicion 19-20

Enlace -
edicion 20-21

Enlace -
edicion 21-22

Enlace -
edicion 22-23

WEB DE RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES

Web de recursos educativos digitales que contempla recursos de creacion
propia y otros recursos curados por categorias y niveles.

) Ed.Primaria b ESO_2

Castellano

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/recursos
digitales/category/temas/0606/

CURA(':I(')N DE RECURSOS EDUCATIVOS PARATRABAJARLAHORA
DEL CODIGO DE CANARIAS

Recursos educativos propuestos para fomentar el pensamiento computa-
cional, la programacion y la robética en las aulas.

) Ed Primaria Qi ESO_4

Castellano

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
participa2016-17/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
participa2017-18/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
participa2018-19/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
participa2019-20/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
participa20-21/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
participall-22/

https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/educarobot/
participa22-23/
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